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We 


摘要 : 【目的 ] 动态 跟踪 捕 扣 技术 在 虚拟 三 维 空间 中 有 着 非常 重要 的 作用 ， 如 今 动态 跟踪 捕 提 技术 作为 VR 领域 的 
“钥匙 ”应 用 在 诸多 科学 领域 当中 ， 文 章 的 核心 内 容 是 动态 跟踪 捕捉 技术 在 不 同 VR 影像 领域 中 的 应 用 。【 方 法 】 
文章 以 VR 影像 为 出 发 点 ， 讨 论 研究 动态 跟踪 捕 提 技术 的 分 类 及 其 应 用 的 范围 ， 通 过 研究 分 析 不 同 动态 跟踪 捕 提 技 
术 所 呈现 的 效果 ， 对 不 同 软件 进行 测试 并 分 类 评价 ， 举 例 论证 动态 跟踪 捕捉 技术 在 VR 影像 中 的 应 用 效果 。【 结果 】 
随 着 动态 跟踪 捕 提 技术 的 和 迭代 升级 ， 人 们 在 影像 创作 上 有 了 更 多 发 挥 的 空间 ， 这 使 得 VR. 影像 能 够 更 加 逼真 地 呈现 
在 人 们 的 生活 场景 之 中 。【 结论 】 通过 国内 外 顶级 动作 捕捉 系统 的 案例 分 析 ， 可 以 看 到 该 行业 未 来 发 展 前 景 广阔 ， 

伴随 人 工 智 能 算法 算 力 的 不 断 升级 ,动态 跟踪 捕捉 技术 在 VR 影像 中 可 以 产 出 更 多 丰富 的 应 用 场景 。 
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1. 动态 跟踪 捕捉 技术 在 影像 中 的 发 展 历程 

动态 跟踪 捕捉 技术 就 是 人 们 常 说 的 动作 捕捉 ( 英 
文 名 称 为 Motion Capture ) ， 是 利用 外 部 设备 对 人 体 结 
构 的 位 移 进行 数据 记录 和 姿态 还 原 的 技术 。 由 于 采集 
数据 可 以 广泛 应 用 于 虚拟 现实 (VR ) 、 游 戏 、 人 体 工 
程 学 研究 、 模 拟 训练 、 生 物力 学 研究 等 诸多 学 科 领 域 ， 
因此 这 项 技术 拥有 比较 广泛 的 市 场 前 景 和 应 用 价值 。 
动作 捕捉 实际 上 是 一 个 比较 通用 的 概念 ， 对 捕捉 的 对 
象 并 不 限定 ， 除 了 人 和 物 ， 也 可 以 是 其 他 生物 或 者 是 
个 体 的 局 部 信息 。 例 如 电影 《 哈 利 波 特 : 消失 的 密室 》 
《加 勒 比 海盗 2》 中 所 用 的 捕捉 技术， 这 种 利用 演员 
的 肌体 表演 数据 “运算 ”出 的 虚拟 角色 的 技术 ， 也 被 
称 为 表演 捕捉 (Performance Capture ) 。 在 许多 领域 ， 
动作 捕 提 有 时 也 被 称 为 运动 跟踪 ( Motion Tracking ) ， 
但 在 电影 制作 和 游戏 开发 领域 ,运动 跟踪 通常 是 指 运 
动 匹 配 ( Match Moving ) 。 

动作 捕捉 技术 的 发 源 ， 最 早 可 以 追溯 到 1915 年 ， 
是 由 动画 师 马 克 斯 * 弗 雷 斯 彻 ( Max Fleischer ) 发 明 的 
转 描 技术 ( Rotoscoping ) ， 其 制作 了 一 台 放 映 机 ， 原 
理 就 是 把 胶片 的 内 容 显 示 到 透 光 台 上 ， 人 和 凭借 着 这 人 台 放 
映 机 ， 动 画师 可 以 很 方便 地 照 着 画面 中 人 物 的 动作 造 
型 ， 来 绘制 角色 动作 。™ 它 的 代表 作 就 是 我 们 熟知 的 
迪士尼 在 1937 年 推出 的 《白雪 公主 和 七 个 小 矮人 》。 
1983 年 ， 思 蒙 弗 雷 泽 大 学 的 汤姆 . 卡尔 弗 特 (Tom 


Calvert ) 在 物理 机 械 捕 提 服装 技术 上 取得 了 重大 突 
破 ， 这 一 技术 让 人 们 见识 到 了 最 早 的 机 械 式 捕 提 。 同 
期 一 套 名 为 “waldo” 的 脸 部 和 身体 捕捉 仪 在 任天堂 的 
Mario Avatar 中 使 用 ， 并 和 展会 的 群众 进行 互动 ， 一 时 
间 声 名 大 品 。 与 此 同时 ， 麻 省 理工 也 推出 了 一 套 基于 
LED 的 “木偶 图 像 化 ” Graphical Marionetter ) 系统 ， 
这 就 是 早期 光学 动作 捕捉 系统 的 锥 形 。 直 到 1994 年 ， 
三 维 运动 轨迹 捕捉 技术 才 正 式 开 启 商 业 化 之 路 。 

在 20 世 纪 八 九 十 年 代 ， 动 作 捕捉 技术 就 已 经 开 
始 活 跃 在 电影 行业 当中 。 提 到 动作 捕捉 最 先 想到 的 就 
是 早期 接触 动作 捕捉 的 从 业者 ， 其 中 的 美国 魔神 公司 
( Motion Analysis ) 成 立 于 1983 年 ， 为 《金刚 》《 指 
环 王 》 提 供 了 技术 支持 。 最 初 ， 光 学 动作 捕捉 只 在 摄 
影 棚 投入 使 用 ,演员 穿着 紧身 衣 在 单调 的 设置 场景 里 ， 
通过 特殊 的 相机 和 灯光 进行 动作 捕 提 。 直 到 《指环 王 》 
这 部 电影 ， 动 作 捕 提 从 摄影 棚 被 带 到 了 拍摄 现场 ， 动 
作 捕 捉 演员 的 先驱 安 迪 瑟 金 斯 化 号 为 咕噜 和 其 他 演员 
进行 互动 ， 从 而 通过 演员 动态 捕捉 还 原 片 中 人 物 动作 
的 真实 性 ， 进 而 完成 影片 的 合成 制作 。 威 廉 (Vicon ) 
则 是 参与 过 《泰坦 尼克 号 》《 阿 凡 达 》 等 影片 的 制作 ， 
使 其 成 为 好 莱 坞 业界 专业 性 认可 的 新 里 程 碑 。 威 廉 让 
3D 影像 重 返 主 流 市 场 、 动 作 捕 捉 技 术 特 效 的 视觉 化 处 
理 ， 也 让 《 阿 凡 达 》 拿 下 包括 最 佳 摄影 、 最 佳 视 效 、 
最 佳 艺术 指导 三 项 奥斯卡 大 奖 。 
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2. 动态 跟踪 捕捉 技术 的 分 类 与 应 用 程序 

动态 跟 踊 捕捉 技术 从 实质 上 来 讲 就 是 测量 、 跟 踪 
并 记录 物体 在 三 维 空间 中 的 运动 轨迹 ， 需 要 传感器 、 
言 号 捕捉 设备 、 数 据 传 输 设 备 和 数据 处 理 设 备 的 组 合 
才能 够 完成 。” 现 阶段 动态 跟踪 捕捉 方式 有 机 械 式 动 
作 捕 提 、 声 学 动作 捕捉 、 电 磁 式 动作 捕捉 、 光 学 动作 
捕捉 、 惯 性 动作 捕 换 五 类 。 随 着 动态 跟踪 捕捉 技术 
步 步 地 成 熟 , 其 应 用 范围 也 日 着 广泛 , 比如 : 人 机 交互 、 
虚拟 现实 (VR ) 、 动 夯 制 作 、 影 视 制 作 、 互 动 游戏 制 
作 、 机 器 人 遥控 、 体 育 训练 分 析 和 医疗 康复 等 领域 。 
不 同类 别 的 动态 跟踪 捕捉 技术 有 各 自 的 优 缺 点， 如 今 
最 常见 的 两 种 动态 跟踪 捕捉 技术 就 是 光学 动作 捕捉 和 
惯性 动作 捕捉 。 

光学 动作 捕捉 是 通过 对 目标 物体 上 特定 光 点 的 监 
视 和 跟踪 来 完成 动态 跟踪 捕捉 的 任务 ,捕捉 技术 是 基 
于 动作 表演 者 的 活动 范围 而 言 ， 没 有 电缆 和 机 械 装 置 
的 限制 ， 被 跟踪 物体 可 以 自由 变换 形态 ， 当 然 该 项 技 
术 的 采样 速率 也 相对 较 高 ， 可 以 满足 多 数 高 速 运动 测 
量 的 需要 , 采样 的 Marker 点 数量 可 根据 实际 应 用 添加 ， 
便于 动作 捕捉 系统 的 扩充 。" 但 该 套 系 统 的 价格 也 相 
对 昂贵 ， 它 虽然 可 以 捕捉 实时 和 运动， 但 后 期 处 理 〈 包 
括 Marker 的 识别 、 跟 踪 、 空 间 坐标 的 计算 ) 的 工作 量 
较 大 ,尤其 是 当 捕 捉 多 目标 时 ， 目 标 间 知 产生 遮挡 ， 
将 会 影响 捕捉 系 统 精度 ， 甚 至 会 丢失 捕捉 目标 ， 后 期 
还 需要 软件 进行 数据 调节 来 完成 正确 的 捕捉 内容 识 别 。 
基于 Marker 的 光学 动作 捕捉 系统 所 采集 的 信号 量 大 、 
空间 解 算 算法 复杂 ， 其 实时 性 与 数据 处 理 单元 的 运算 
速度 ， 完 全 和 人 解 算 的 算法 复杂 度 相 关联 ， 因 此 光学 动 
作 捕 捉 技 术 更 适合 用 于 科研 类 项 目 和 大 成 本 制作 。" 
如 2009 年 的 4 阿 凡 达 》、 2011 年 的 《 狸 球 崛起 》 等 影 
就 是 运用 了 光学 动作 捕捉 技术 来 完成 制作 的 X《 阿 凡 达 》 
的 录制 不 但 采用 光学 捕捉 技术 ， 还 结合 了 实景 拍摄 及 
Simulcam 系统 完成 制作 ， 根 据 关 方 跟踪 点 还 原 人 物 最 
真实 的 动态 ,虽然 成 本 高 但 稳定 性 能 较 好 ， 而 且 最 后 
完成 的 效果 足以 让 人 震撼 。2022 年 上 映 的 《 阿 几 达 2: 
水 之 道 》 也 同样 是 运用 了 光学 动作 捕 提 技术， 并 完成 
了 水 下 的 动作 捕捉 ， 对 于 光学 动作 捕捉 来 说 ， 需 要 杜 
绝 外 来 的 不 稳定 光源 ， 反 射 力 较 强 的 物体 和 任何 可 能 
造成 感应 器 干扰 的 问题 ， 而 水 下 的 动作 捕 提 恰恰 加 大 
了 动作 捕捉 的 难度 ， 导 演 詹 姆 斯 . 卡 梅 隆 利 用 工业 科 
技 的 成 果 ， 将 整 部 影片 的 视听 效果 推 向 极致 ， 尽 其 所 
能 把 几乎 接近 真实 的 海底 生态 、 洋 流动 态 模拟 还 原 出 
来 , 超 真实 地 展现 虚拟 人 物 中 每 一 个 精细 的 面目 表情 。 
中 光学 动作 捕捉 包括 微软 公司 的 Kinect 动作 捕捉 技术 
和 面向 PC 以 及 Mac 的 Leap Motion 手势 识别 技术 与 控 
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制 器 ,都 是 运用 了 基于 图 像 识 别 的 光学 动作 捕捉 技术 。 

惯性 动作 捕 提 则 是 根据 反 向 运动 学 原理 测算 出 人 
体 关 节 的 位 置 ， 并 将 数据 施加 到 相应 的 模型 骨骼 上 ， 
通过 惯性 导航 传感器 AHRS ( 航 姿 参考 系统 ) 、IMU ( 惯 
性 测量 单元 ) 测量 被 跟踪 物体 的 运动 加 速度 、 方 位 、 
倾斜 角 等 特性 。 惯 性 动作 捕捉 需要 各 类 无 线 控件 、 电 
池 组 、 传 感 器 等 配件 ， 类 似 一 个 整套 衣服 穿 在 身上 ， 
通过 各 个 部 位 的 传感器 来 捕捉 人 体 或 物体 的 运动 数据 。 
惯性 动作 捕 提 与 光学 动作 捕捉 相 比 ， 惯 性 动作 捕 提 对 
场地 和 空间 的 限制 更 小 ， 能 够 在 较 大 的 空间 范围 进行 
移动 ， 可 以 到 室外 进行 实景 拍摄 ， 并 且 不 受 光 照 、 背 
景 等 外 界 环 境 的 限制 。 由 于 物理 惯性 传感器 和 连接 线 
的 外 壳 具有 温度 补偿 和 防水 的 特性 ， 更 适合 在 水 下 、 
雨中 或 冷 热气 候 这 一 类 特殊 的 环境 下 使 用 ， 只 要 是 有 
生物 的 地 方 ， 运 动 捕捉 服 都 可 以 正常 使 用 ， 其 成 本 也 
低 于 光学 动作 捕捉 设备 ， 但 该 技术 会 受到 磁场 、 测 量 
噪声 和 游 走 误差 等 因素 的 影响 ， 导 致 捕捉 数据 受到 影 
响 ， 后 期 分 析 制 作 不 够 精密 ， 并 且 惯 性 传感器 也 无 法 
长 时 间 地 对 人 体 姿态 进行 持续 性 精确 跟踪 。 

动态 跟踪 捕捉 技术 在 影视 、 动 画 、 游 戏 制作 等 方 
面 应 用 的 案例 越 来 越 多 。 例 如 《 赛 博 朋克 2077》 的 创 
作 ， 由 穿着 动作 捕捉 服 的 基 努 . 李维斯 出 演 ， 动 作 捕 
捉 设 备 记 录 每 一 段 人 物 的 动作 ， 反 馈 给 建 模 软件 中 所 
对 应 的 人 物 模型 ， 方便 3D 动画 的 制作 ， 极 大 地 提高 
了 动画 制作 的 效率 ， 使 动画 制作 过 程 更 为 直观 ， 效 果 
更 加 生动 ， 最 大 程度 地 还 原 影像 带 给 受众 的 真实 感 。 
这些 虚拟 现实 的 效果 离 不 开 3D 软件 的 帮 衬 ，Motion 
Builder 软件 就 是 一 款 优 秀 的 3D 角色 动画 制作 软件 ， 
该 软件 利用 实时 角色 为 中 心 的 工具 集合 ， 使 该 软件 为 
技术 指导 和 艺术 家 们 提供 了 处 理 最 为 苛刻 的 高 容量 动 
画 的 可 能 。 这 款 软件 中 的 Actor 工具 使 用 了 Python 脚 
本 语言 ， 通 过 自动 设置 动作 捕 提 数据 并 且 将 其 传输 至 
虚拟 角色 ， 可 以 帮助 用 户 节 省 更 多 的 时 间 成 本 。 而 这 
项 动态 跟踪 捕捉 技术 也 不 只 局 限于 三 维 平台 ,例如 
Lockdown 技术 是 一 球 具有 革命 性 的 动态 捕 提 插件 ， 可 
以 直接 对 运动 物体 扭曲 不 平 的 表面 进行 跟踪 ， 添 加 能 
够 删除 自 定 义 的 UV 坐标 、 用 于 透视 变形 的 UI 控件 和 
新 的 点 插值 ， 可 以 更 好 地 处 理 被 跟踪 物体 的 旋转 ， 且 
操作 简单 ， 能 够 广泛 应 用 于 后 期 合成 制作 。 比 如 美容 
修饰 、 物 体 的 移 除 清理 , 以 及 影视 跟踪 合成 特效 制作 。 
现 如 今 动态 跟踪 捕捉 技术 已 经 初步 实现 了 无 Marker 技 
本 ， 但 其 误差 相对 于 Marker 技术 更 大 ， 所 以 应 用 范围 
并 不 广泛 。" 在 未 来 随 着 科学 技术 的 发 展 ， 如 果 能 够 
解决 Marker 的 误差 问题 ， 那 么 可 以 更 好 地 解决 Marker 
技术 的 缺陷 。 应 用 软件 在 算法 上 的 升级 ， 会 使 动作 捕 
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提 所 需要 的 反馈 时 间 缩 短 。 在 未 来 ， 更 加 智能 化 的 AI 
修复 和 模型 处 理 算 力 的 升级 ， 必 将 会 成 为 动作 捕捉 技 
术 的 核心 竞争 力 之 一 。 
3. 动态 跟踪 捕捉 技术 在 VR 影像 中 的 应 用 

动态 跟踪 捕捉 技术 上 毫 无 疑问 地 成 了 一 把 开启 VR 
产业 大 门 至 关 重 要 的 隐形 钥匙 ， 可 以 帮助 提升 VR 影 
像 世 界 里 沉浸 式 的 体验 感 ,让 虚拟 现实 完成 全 面 互 动 。 
自 1989 年 以 来 ，Qualisys 就 成 为 全 球 首选 的 动态 跟踪 
捕捉 技术 ， 也 是 行业 之 中 十 分 精确 和 易于 使 用 的 VR 
追踪 系统 之 一 。Qualisys 系统 是 市 场 上 可 见 的 低 延 迟 、 
较 流畅 的 动作 捕捉 系统 ， 也 是 一 款 比较 简单 直观 、 好 
操作 的 软件 系统 。Qualisys 系统 与 Unity 和 Unreal 软件 
经 过 反复 测试 ， 能 提供 即 插 即 用 的 VR 解决 方案 ， 远 
离 复 杂 的 自 定义 模式 。 伴 随 着 9DVR 体验 馆 的 建立 ， 
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影音 娱乐 方面 ， 还 有 科研 方面 的 应 用 。"”” 比如 ， 由 弗 
吉 尼 亚 理工 大 学 的 创新 、 艺 术 和 技术 研究 院 (ICAT ) 
所 建设 的 巨型 VR 实验 室 Cube， 由 ICAT 和 葛 斯 艺术 中 
心 共 享 ， 是 一 个 目前 最 先进 的 剧院 和 高 科技 实验 室 ， 
耗资 1500 万 美元 打造 而 成 ， 该 实验 室 集合 动态 跟踪 捕 
捉 技 术 、24 台 亚 毫米 级 精度 Qualisys OqusS00+ 镜头 于 
一 体 ， 可 以 实时 记录 或 传输 物体 和 人 的 移动 ， 包 括 面 
目 表情 和 行为 互动 ， 实 现 生物 力学 追踪 和 角色 仿生 ， 
让 使 用 者 在 虚拟 环境 中 活动 自如 。"™ 这 个 巨型 VR 实 
验 室 可 以 应 用 于 实时 交互 研究 ; 虚拟 与 真实 世界 的 研 
究 ; 人 体 性 能 的 建 模 研究 ; 分 布 式 游戏 和 社交 环境 研究 ; 
虚拟 建筑 和 环境 的 多 人 “漫步 ”研究 ; 各 种 规模 虚拟 
环境 的 教育 和 培训 研究 ; 多 屏幕 多 扬 声 系统 的 艺术 装 
置 或 艺术 效果 研究 ; 以 及 抽象 数据 的 交互 行为 研究 ， 


对 影视 娱乐 市 场 有 着 巨大 影响 ， 体 验 馆 内 的 设施 可 以 
让 观 影 者 体会 到 仿佛 置身 于 真实 场景 之 中 ， 让 体验 者 


其 研究 范围 包括 生物 信息 学 、 社 交 网 络 、 交 通 、 安 全 、 
生物 和 兽医 等 多 学 科 和 里 学 科 领 域 。 


沉浸 于 影片 所 创造 的 虚拟 环境 中 。 然 而 ， 当 下 绝 大 部 
分 的 VR 体验 项 目 还 只 是 停留 在 让 体验 者 戴 着 VR 眼 
镜 看 视频 ， 或 者 是 让 体验 者 手 握 着 仅 可 以 进行 简单 的 
方向 和 按钮 操作 的 手柄 ， 待 在 某 一 个 可 以 抖动 的 设备 
上 。 想 要 获得 完全 的 沉浸 感 , 并 真正 地 融入 虚拟 世界 中 ， 
动态 跟踪 捕 提 技术 的 研发 就 是 重要 的 环节 之 一 。 

伴随 着 算法 的 持续 迁 代 升级 ， 动 态 跟踪 捕捉 技术 结 
合 虚拟 现实 技术 在 游戏 领域 中 得 到 了 迅猛 发 展 ， 如 今 已 
经 应 用 在 互动 式 游戏 、 虚 拟 3D 形象 演出 或 直播 等 VR 
影像 中 .利用 VR 头 显 (VR 眼镜 ) 带 动 场景 、 视 角 的 切换 ， 
与 场景 中 的 物体 进行 互动 。 像 任天堂 LABO VR 套件 互 
动 游戏 ， 就 是 利用 动态 跟踪 捕捉 技术 ， 捕 捉 游 戏 者 的 动 
作 操 作 ， 用 以 驱动 游戏 环境 中 的 角色 动作 ， 使 得 游戏 过 
程 在 保持 实时 性 、 交 互 性 的 同时 也 大 幅 提 升 了 游戏 的 真 


国内 也 有 两 家 公司 做 得 到 了 真正 自主 研发 动态 跟 
踩 捕 捉 技术 的 服务 商 ， 分 别 是 度量 NOKOY 的 三 维 光 
学 动作 捕捉 系统 和 诺 亦 腾 ( Perception Neuron-3D 运动 
测量 与 动作 捕捉 技术 ) 的 惯性 动作 捕捉 系统 。"" 度量 
NOKOV 已 经 与 苏州 市 广播 电视 总 台 、 中 国 科学 技术 
大 学 、 广 州 体 育 学 院 、 北 京 理 工大 学 等 多 家 单位 进行 
技术 应 用 的 合作 并 制作 出 许多 经 典 案 例 ， 比 如 虚拟 人 
直播 、 运 动 技 术 分 析 、 大 空间 虚拟 现实 交互 等 。 虽然 
与 国际 先进 的 动态 跟踪 捕捉 技术 相 比 ， 我 们 还 存在 一 
定 的 差距 ， 但 随 着 国内 厂商 对 动作 捕 提 系统 自主 研发 
的 持续 投入 ,中 国 的 动态 跟踪 捕捉 技术 也 会 奋起 直 追 ， 
技术 能 够 应 用 的 平台 也 将 会 越 来 越 广泛 。 
结语 

为 实现 人 与 虚拟 环境 及 系统 的 交互 性 ， 必 须 确定 参 


实感 ， 给 游戏 玩家 一 种 全 新 的 体验 ， 多 少 有 点 《头号 玩 
家 》 中 展现 的 体验 感受 。 包 还 有 位 于 荷兰 阿姆斯特丹 的 
VR Arcade 总 部 ,是 欧洲 第 一 家 自由 漫步 式 VR 游戏 中 心 ， 
能 够 同时 满足 多 人 、 多 角色 进行 VR 游戏 。VR Arcade 


与 者 的 头 部 、 手 、 身 体 等 的 位 置 与 方向 ， 准 确 地 跟踪 测 
量 参与 者 的 动作 ， 将 这 些 动作 实时 检测 出 来 再 根据 数据 
反馈 给 显示 和 控制 系统 。 这 些 工作 对 虚拟 现实 系统 是 必 
不 可 少 的 ,这 也 正 是 动态 跟踪 捕捉 技术 的 主要 研究 内 容 。 


结合 动作 捕 提 在 内 的 多 种 技术 建立 起 一 个 与 众 不 同 的 
VR 体验 中 心 ， 此 公司 正 是 通过 运用 Qualisys 动作 捕捉 
系统 追踪 游戏 者 的 动作 和 位 置 ， 同 时 能 与 Unity3D 即 插 
即 用 ， 在 不 构建 复杂 的 自 定义 系统 的 情况 下 进行 工作 ， 
将 他 们 置 于 虚拟 环境 中 ， 并 且 游 戏 者 可 以 在 一 个 超大 空 
间 中 尽情 享受 自由 行走 所 带 来 的 体验 乐趣 。™ 再 比如 ， 
有 结合 三 维 动态 跟踪 捕捉 技术 的 VR 碰碰车 “Steampumk 
VR Scooter”， 将 游戏 者 融入 狂 时 的 西部 风格 场景 ， 开 
着 虚拟 的 复古 或 未 来 主义 风格 的 蒸汽 机 车 相互 磁 撞 、 战 
斗 。 

动态 跟踪 捕捉 技术 在 VR 影像 中 的 应 用 不 仅仅 是 


通过 对 不 同 动作 捕捉 系统 的 测试 显示 数据 研究 表明 ， 目 
前 光学 动作 捕捉 、 惯 性 动作 捕 提 ， 以 及 VR 数据 手套 能 
够 满足 当下 的 市 场 需 求 。 文 章 对 动态 跟踪 捕捉 技术 的 理 
论 研 究 ， 以 及 大 数据 的 汇总 分 析 ， 分 类 汇总 了 主流 动作 
捕捉 系统 的 优 缺 点 及 应 用 范围 。 通 过 不 同 维度 的 软件 预 
设 数据 找到 匹配 模型 来 完成 创作 任务 、 优 选 匹 配 软件 ， 
通过 国内 外 项 级 动作 捕捉 系统 的 案例 ， 曾 述 动态 跟踪 捕 
是 技术 在 VR 影像 中 的 应 用 ， 可 以 看 到 该 行业 未 来 发 展 
前 景 广阔 ， 但 由 于 目前 VR 设备 不 能 有 效 普及 民众 ， 
此 也 带 有 一 定 的 推广 局 限 性 。 

从 动态 跟踪 捕 提 技术 在 影视 制作 工作 流程 中 的 使 
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用 来 看 ， 从 最 初 的 几 秒 镜头 ， 到 现在 几乎 是 一 整 部 作 
品 都 离 不 开动 作 捕 换 技术 ， 影 像 未 来 的 发 展位 然 已 经 
与 动作 捕捉 技术 密 不 可 分 动态 跟踪 捕捉 技术 也 是 当 
下 的 影像 创作 者 们 不 断 尝 试 与 探索 的 技术 领域 。 通 过 
技术 与 数据 的 逐渐 完善 可 以 达到 “以 假 乱 真 ”的 效果 ， 
还 有 更 多 不 断 开 发 的 软件 来 适 配 动 态 跟踪 捕捉 技术 ， 
让 捕捉 数据 的 转换 更 加 准确 、 便 捷 。 相 信和 今后 还 会 出 
现 更 先进 的 动作 捕捉 系统 来 满足 不 同 领 域 的 应 用 ， 实 
现 更 加 优化 的 呈现 效果 和 使 用 体验 。 随 着 社会 生产 力 
和 科学 技术 水 平 的 不 断 推进 ， 各 行 各 业 对 VR 技术 的 
需求 与 日 俱 增 ，VR 技术 也 不 断 地 迅猛 发 展 ， 并 逐渐 
成 为 一 个 新 兴 的 科学 技术 领域 。 人 们 未 来 的 生活 趋势 
也 将 会 更 多 地 在 虚拟 与 现实 之 间 来 回 切 换 ， 科 幻影 

中 的 故事 情节 很 有 可 能 在 人 们 未 来 的 生活 中 发 生 ，VR 
技术 必 将 在 这 个 领域 发 挥 至 关 重 要 的 作用 ， 所 以 动态 
跟踪 捕捉 技术 的 不 断 发 展 与 创新 ， 是 VR 产业 发 展 的 
重要 基石 。 在 未 来 不 断 迭 代 的 算法 、 算 力 和 人 工 智能 
技术 的 加 持 下 ， 动 态 跟踪 捕捉 技术 在 VR 影像 中 的 应 
用 一 定 会 大 放 异 彩 。 印 
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